














Video Game Development Going in the Wrong Direction 1/2 
－From the Perspect of Play Concept－ 
 






 (1) スーパーマリオブラザーズ 
 (2) ドラゴンクエスト 









 (1) 最適情報負荷視点 

































図表 1 ゲーム機の国内出荷台数(数値） （単位：万台）
注1）
年度 1983年度 1984年度 1985年度 1986年度 1987年度 1988年度 1989年度 1990年度 1991年度 1992年度 1993年度 1994年度 1995年度 1996年度 1997年度 1998年度 1999年度 2000年度 2001年度 2002年度 2003年度 2004年度 2005年度 2006年度 2007年度 2008年度 2009年度
年度計 45 165 374 390 238 262 452 739 866 771 791 663 697 1214 1130 1119 1065 1089 1379 1008 811 780 1017 1359 1593 1216
据え置き型 45 165 374 390 238 262 304 399 632 555 592 514 579 918 708 606 547 507 771 598 406 302 231 304 550 432
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発売年 1985年９月 1986年５月 1987年12月 
















































































































































































































































































発売年 1992年８月 1994年４月 1995年12月 































































































































































































































































発売年 1997年12月 1999年２月 2000年８月 
ソフトの価格 6,090円(税込) 7,800円(税別) 7,800円(税別) 


















































































































































































































































発売年 2001年４月 2001年７月 2004年11月 
ソフトの価格 6,800円(税別) 8,800円(税別) 8,800円(税別) 














































































































































備考    
 
７．Wii の時代 
(1) New スーパーマリオブラザーズWii 
（ゲーム内容・全体構成） 
任天堂 New スーパーマリオブラザーズ Wii は、2009年12月に発売された。ソフト

























































































発売年 2009年12月 2009年11月 2007年７月 
ソフトの価格 5,800円(税込) 7,340円(税込) 6,800円(税込) 

























































































































16時間50分 10時間30分 18時間40分 
103 
（注11） 
最終ゴール、クリア
までに要したゲーム
オーバー数 
310回 死んだ回数６回 死んだ回数４回(全
滅) 
平均ゲーム時間 約3.218分 １時間45分（10時間
30分／６回) 
18時間40分(６時間
40分／４回) 
面白さの種類 
 
 
 
 
従来に比較して、動
きが格段に多くなっ
た。それらの動きに
対して、Wii コントロ
ーラを利用した操作
性が格段に向上し、
ゲームを堪能でき
た。 
グラフィックがきれ
いで、まるで映画を
見ているようであっ
た。ストーリー性が
ある。レベルが存在
せず、レベル上げの
必要がない。Wii コン
トローラならではの
自由な操作と戦いが
できる。 
Wii コントローラの
利用により、剣と盾
を自由に扱え、自分
が本当に戦っている
ように感じられる。
戦略的な戦い、スト
ーリー性、グラフィ
ックのきれいさも良
かった。 
つまらなさの種類 
 
ステージによって
は、何度チャレンジ
をしてもクリアでき
ない所があり、やる
気を失せさせた。 
通常のファイナルフ
ァンタジーはロール
プレイングゲームで
あるが、この Wii で
はアクションゲーム
のようであった。Wii
コントローラで腕を
振るために疲れる。
従来よりも、道具、
魔法、仲間等が大幅
に少なくなった点。
腕が疲れる。 
 
 
備考  
 
 
主人公が初めから強
い設定で、経験値の
レベル上げがない。
 
 
＊【注】、【参考文献】は、次論文「間違ったテレビゲーム進化 ２／２ －遊び概念か
らの説明－」にまとめて掲載。 
 
（2011年８月20日受理） 
